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Abstract: 
The Purpose of this study was to investigate the effect of cloud mobile learning and creative 
environment on college student’s creativity performance. A nonequivalent pretest-posttest quasi-
experimental design was used in this research. The objects were two freshman classes selected from a 
public university and randomly assigned to the experimental group and the control group. A learning 
activity named Amphibious Mechanical Beast was conducted in this teaching experiment. The 
experimental was taught using cloud mobile learning, while the control group was taught using the 
traditional (usual) way. Participant student’s design performances before and after the experiment were 
evaluated. Creative Environment Scale was used to collect data of student’s perception of creative 
environment. Additionally, an open ended questionnaire was used to realize student’s learning 
processes. The one-way analysis of covariance (ANCOVA) and the two-way analysis of covariance were 
performed in this research. After data coding, relative concepts, themes, and theories were integrated 
and developed. Finally, the findings were proposed according to result of qualitative data analysis.   
Those main results of this research were:  
1.Cloud mobile learning had a positive effect on student’s creative process. Most participant students 
thought cloud mobile device using convenient and prompt while learning. Cloud mobile learning 
improved student active participation, and was student-centered rather than teacher-centered. 
Participant student’s high order thinking abilities could be improved by receiving information and 
discussing anytime and anywhere. Those high order thinking included problem solving, critical thinking, 
and creative thinking. Nevertheless, minor participant students’ learning was influenced by past learning 
habits and insufficient devices.  
2. Cloud mobile learning had positive effects on newness, elaborateness, and total aspect of creative 
products.  
3. Perceptions of creative environment had positive effects on preparation stage and reaction stage of 
creative process.  
4. Perceptions of creative environment which were above a certain level had positive effects on creative 
products.  
5. Cloud mobile learning had positive effects on preparation stage of students’ creative process who had 
lower perceptions of creative environment.  
6. Cloud mobile learning had positive effects on value of students’ creative products who had lower 
perceptions of creative environment.  
7. Cloud mobile learning had positive effects on total aspect of students’ creative products who had 
higher perceptions of creative environment.  
Finally, recommendations and suggestions were addressed for implementation of cloud mobile learning 
and future studies based on results of this research. 
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The Effects of Cloud Mobile Learning and Creative 




The Purpose of this study was to investigate the effect of cloud mobile 
learning and creative environment on college student’s creativity 
performance. A nonequivalent pretest-posttest quasi-experimental design was 
used in this research. The objects were two freshman classes selected from a 
public university and randomly assigned to the experimental group and the 
control group. A learning activity named Amphibious Mechanical Beast was 
conducted in this teaching experiment. The experimental was taught using 
cloud mobile learning, while the control group was taught using the 
traditional (usual) way. Participant student’s design performances before and 
after the experiment were evaluated. Creative Environment Scale was used 
to collect data of student’s perception of creative environment. Additionally, 
an open ended questionnaire was used to realize student’s learning processes. 
The one-way analysis of covariance (ANCOVA) and the two-way analysis of 
covariance were performed in this research. After data coding, relative 
concepts, themes, and theories were integrated and developed. Finally, the 
findings were proposed according to result of qualitative data analysis.  
Those main results of this research were: 1.Cloud mobile learning had a 
positive effect on student’s creative process. Most participant students 
thought cloud mobile device using convenient and prompt while learning. 
vi 
 
Cloud mobile learning improved student active participation, and was 
student-centered rather than teacher-centered. Participant student’s high 
order thinking abilities could be improved by receiving information and 
discussing anytime and anywhere. Those high order thinking included 
problem solving, critical thinking, and creative thinking. Nevertheless, minor 
participant students’ learning was influenced by past learning habits and 
insufficient devices. 2. Cloud mobile learning had positive effects on 
newness, elaborateness, and total aspect of creative products. 3. Perceptions 
of creative environment had positive effects on preparation stage and 
reaction stage of creative process. 4. Perceptions of creative environment 
which were above a certain level had positive effects on creative products. 5. 
Cloud mobile learning had positive effects on preparation stage of students’ 
creative process who had lower perceptions of creative environment. 6. 
Cloud mobile learning had positive effects on value of students’ creative 
products who had lower perceptions of creative environment. 7. Cloud 
mobile learning had positive effects on total aspect of students’ creative 
products who had higher perceptions of creative environment. Finally, 
recommendations and suggestions were addressed for implementation of 
cloud mobile learning and future studies based on results of this research. 
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Alghazzawi, & Castillo, 2012)，雲端學習(cloud learing)以學習者為中心、
學習進度彈性化、更有利於合作學習與建構學習、設施更廉價、資源更




Jindal-Snape, Collier, Digby, Hay, & Howe, 2012; Magal-Royo, 









再加上認知互動對創意發展有重要的影響(Davies et al., 2012; 
Magal-Royo et al., 2012)，雲端學習應用在創意教學上，也很可能會有不
同的特性以及效果。例如 Schepman、Rodway、Beattie 及 Lambert (2012)



























































玉山，2003；Oman, Tumer, Wood, & Seepersad, 2013)。而創意結果則為
創意的產出(Gomes et. al., 2006; Howard, Culley, & Dekoninck, 2008)，包
含作品或設計等，可依據新穎性、價值性、精美性作為評量要項(張玉山，





































































性(Wang & Ng, 2012; Mikroyannidis et al., 2012; Huang, Chen, 
Hwang, & Huang, 2013; Soni, & Gupta, 2013; Al Tayeb, Alghatani, 















山及陳思貽，2012； Murah, 2012)。 
(二) 雲端運算的內涵及建置 
雲端運算可根據資源提供的服務形式分為 3 大類，分別是：基
礎建設即服務(Infrastructure as a Service, IaaS)、平台即服務(Platform 
as a Service, PaaS)、軟體即服務(Software as a Service, SaaS)(Tu & 





圖 2-1 雲端運算的服務形式 






















筆記型電腦、手機和其它行動設備，連結到雲端學習平台(Fardoun et al., 
2012; Wang & Ng, 2012)。隨著資訊科技產品的發展，數位學習與行動學
習相互整合，其優點越來越多，包括隨時、隨地、以學習者為中心、學
習進度彈性化、資訊豐富、合作學習、有助於學習動機與自信心建立、
設施更廉價、訊息的共同編輯與共享、提高同儕互動等(Fardoun et al., 
2012; Mircea, 2012; Mohammadi, Ghorbani, & Hamidi, 2011; Ozuorcun & 
TabakIs, 2012; Sultan, 2010)。此外，Soni 與 Gupta (2013)也曾針對高等教







圖 2-2 高等教育的雲端學習之 SWOT 分析 






(m-learning & e-learning)環境。 
因此，鑒於雲端運算為學習帶來的助益，Calvo、O'Rourke、Jones、
Yacef 與 Reimann (2011)、Ercan (2010)、Huang 等人(2013)、Wheeler 與
Waggener (2009)建議，雲端教育可以將現有的服務直接應用於教學中，

























的雲端應用程式，以作為教學工具發展之用，詳細如下表 2-1 所述。 
 
表 2-1 可應用於教學的雲端應用程式 
分類 項目 應用程式名稱 
合作學習 
心智圖圖像學習 draw.io、MindMap 
互動合作學習 Zoho Wiki、Cacoo、Conceptboard、Facebook 
學科學習 
數學 Graph.tk、Tiny Math Planets 
語文 日語、學中文、Learn French、English vocabulary 
理科 Web Lab 
音樂 Doremi free、Knock free 
藝術 
繪圖 Google drawings、InspirARTion、Vector Paint 
多媒體編
輯 
Stupeflix Video Maker、Sumo Paint 
室內設計 Autodesk Homestyler、Planner 5D、Floorplanner 
3D 建模 Autodesk 123D Design、AutoCAD 360 
教學工具  
Daum Equation Editor、My Study Life、
enggHeads e-CircuitBox、Google doc 













(Paillard, Costa, Rabelo, Sarmento, Lima, & Harriman, 2012)。行動裝置，
有日益強大的多媒體、社群網絡、通訊和地理位置(GPS)功能，因此，




距教學而使用的行動學習(Paillard et. al., 2012)。 
二、行動學習的特性 
行動學習是一種情境感知學習，他可以根據學生的學習環境，並藉










圖 2-3 時間與空間的行動學習經驗雙向圖 
資料來源：取自 Kearney et al.(2012:4)。 
 
所以歸納上述學者研究可發現，行動學習的特點包括： 
1. 方便攜帶 (Kearney et al., 2012)。 
2. 情境式學習、適合進行適性化教學 (da Silva et al., 2012; 
Kearney et al., 2012)。 
3. 超越空間和時間的限制 (da Silva et al., 2012; Traxler, 2009; 



















圖 2-4 雲端運算架構圖 




在小村莊或偏遠地區，如下圖 2-5 所示，雲端行動學習只需要透過 WiFi













圖 2-5 雲端行動學習資源應用流程圖 























有便利性、立即性及適性化等特性(Walton, Childs, & Blenkinsopp, 2005)。




表 2-2 雲端行動學習特性分析表 










Huang et al. (2013) 智能化、多元感官、
社交的 
即時化、無縫  




















表 2-3 線上學習與雲端行動學習比較表 
 線上學習 雲端行動學習 






















學習紀錄  可隨時記錄學習歷程  可隨時記錄學習歷程 





















表 2-4 可應用於教學的雲端行動 APP 
分類 項目 應用程式名稱 
合作學習 
心智圖圖像學習 





Mental math challenge、數學的實踐、y 
Homework - Math Solver 
語文 
英文必備基礎字彙 - 多益單字集(TOEIC 聽力/
測驗) 、Duolingo: Learn Languages Free、諾亞





My Piano、MP3 Cutter & Ringtone Maker !! 、
吉他 (Real Guitar) 
藝術 
繪圖 
酷炫塗鴉 - 最炫塗鴉風、Paint (油漆) 、Sketch 
+ Paint + Draw Pad 
多媒體編
輯 
PicsArt – Photo Studio、LINE camera 、Magisto 
Video Editor & Maker、FVD - Free Video 
Downloader 
室內設計 室內設計作品 










選用具有繪圖及討論功能的 APP Cubie、社群互動討論 APP Facebook 以





個人創意是組織創新的基礎(Shalley, Zhou, & Oldham, 2004)，創造力
除了與個人特質有關外，更與社會環境因素密切相關，在重視創造力的
環境中，相當有可能會影響到一個人的創造力表現(Amabile, 1988; 
Adams, 2005; Stevens, 2006)。就學生而言，Amabile (1996)、Beghetto 
(2009)、Fleith、Alencar (2012)、Wechsler 及 Souza (2011)認為，學校環
境最能促進學生發揮創意。一個同儕與教師間彼此尊重、認可，且富有
創意氛圍的課堂，會促使學生對課程內容有新的詮釋與批判性思維，並
產生更具創意性的表現(Alencar & Fleith, 2009)。Moise (2013)亦指出，在
一個創意環境中，大多數的人經過一段時間後，都能展現更高或更低的
創意表現。因此也能發現，創意環境感受可以透過適當的規劃來影響








Amabile (1983)所提出的創意環境理論係由 1983 年提出的社會心
理學觀點出發，她早期認為創造力是由領域相關技能(domain-relevant 









圖 2-6 Amabile 組織環境對於創造力之影響 

































圖 2-7 Csikszentmihalyi 之創造力系統模式 

























(KEYS: Assessing the Climate for Creativity)及「情境展望問卷」(Situational 
Outlook Questionnaire, SOQ)量表最廣為使用。其他還包含 Siegel 及
Kaemmerer (1978) 提出的「Siegel 創新支持量表」(The Siegel Scale of 
Support of Innovation)，用以評估學校組織支持創新程度的評量表，
Anderson 與 West (1998)發展的「團隊創新氛圍量表」(Team Climate 
Inventory)，包含願景、支持創新、任務導向及團隊參與的安全感四個構
面，以及 Van de Ven 與 Ferry (1980)發展的「組織評估工具」
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(Organizational Assessment Instrument, OAI)，用以測量組織的設計、結構
及功能，以了解影響組織創新的要素。 
(一) Amabile 發展的 KEYS 量表 























8. 過度的工作負荷(excessive workload pressure)：高度的時間壓
力，及過度的生產期望，造成創造心力的分散，將抑制工作
的創造力。 
(二) Lauer 發展之 SOQ 量表 
SOQ 是一種用以衡量組織內角色對組織氛圍之看法，其著重在
創意態度、情意和行為的變化(Isaksen, Lauer, Ekvall, & Britz, 2001; 
Lauer, 1994)。SOQ 是修正自 Ekvall (1983)所發展的創意氛圍問卷
(Creative Climate Questionnaire, CCQ)，共可分九個向度，各向度因
素及意涵如下： 































(三) Mayfield 及 Mayfield 提出的創意環境感受量表 
其他尚有 Mayfield 及 Mayfield (2010)提出的創意環境感受量表
(Creative Environment Perceptions, CEP)架構圖，包含創意的資源、
工作特性、創意模組。他們認為創造力與這三個要素息息相關，而
彼此之間的影響力不盡相同，而每個要素可細分為 3 個問題，以形
成創意環境感受量表，如下圖 2-8 所示。 
 
 
圖 2-8 Mayfield 及 Mayfield (2010)提出的創意環境感受量表架構 
資料來源：取自 Mayfield 及 Mayfield (2010:164) 
 
創造力的資源 
Q1 Q2 Q3 
工作特性 
Q4 Q5 Q6 
創意模組 





下，本研究擬參考 Amabile (1996)之 KEYS 量表，該量表建立超過 12,000 
位受測者的信度/效度考驗，可說是當前發展最為完善的評量工具









也有所不同。Rhodes (1961)從四 P 的觀點對創造力進行了解：(1)人格特
質(Person)；(2)創造的產品(Product)；(3)創造歷程(Process)產生創意作品




































程模式（包含 Merrifield, Guilford, Christensen, & Frick, 1962; 
Sternberg, 1985 等學者）。例如 Mumford、Mobley、Uhlman、






圖 2-9 Mumford 等人提出的創意歷程模式 
資料來源：取自 Mumford 等人(1911:106) 
 


















圖 2-10 咖啡濾泡式的創意歷程 
資料來源：取自 Vuong 與 Napier (2012:14)。 
 
其中，最為經典也最廣泛被使用的是 Amabile (1983)的創造性
問題解決模式(Creative Problem Solving, CPS)，Amabile (1983)認為
創造力是由領域相關技能(domain-relevant skills)、創造力相關技能
























































































表 2-5 Amabile 創意歷程教學應用表 
週次 教學內容 
第一週 CPS 步驟 1(問題的確認)：每人針對水陸兩用機械獸提出多個機構
問題。 




第三週 .CPS 步驟 3(反應產生階段 )： 
(1)每人針對其他組員的問題提出相關解答。 
(2)每人針對選出的設計進行改良，其中包含外型與機構。 












創意歷程評量的方式分別有 Shah 的指標、Shah 的精緻指標、調整






表 2-6 團體構想評估方法的比較 




























































































表 2-7 創意歷程量表統整與分析 
量表 數量 種類 新奇性 可行性 
Shah 的精緻指標 V V V  
調整後的 Linkography   V V  
修改後的 Linkography     V 
Lopez-Mesa 的指標 V V V V 
Sarkar 的指標 V V   










創意的結果必須是具體的創意產出(Gomes et al., 2006; Howard 




性，創意設計的評量也十分不易(Emmanuel, Collins, & Carey, 2010)。
有學者主張以多元評量的方式，來評析創意的多元學習表現，包括
實作評量、檔案評量、動態評量、另類評量、以及針對創意產品的
雙方同意評估技術等(Feuerstein, Rand, & Hoffman, 1981; Hennessey 








節省資源(resourceful)、明顯易懂(communicated)(Howard et al., 
2008)。 
從以上的探討可以發現，對於設計創意分析的觀點，分為產品
的創新價值（獨特性、有效價值性、精巧性） (Besemer & Treffinger, 






























者(CPSS、SPAF、Sarkar and Chakrabarti)進行統整與分析。 
 
表 2-9 產品創意評估方法的比較 






























































表 2-9 產品創意評估方法的比較(續) 




































































表 2-10 創意結果量表統整與分析 
量表 新穎性 價值性 精美性 
創意產品語意量表（CPSS） V V V 
學生產品評估表（SPAF） V V V 
Sarkar and Chakrabarti V V  













教材的發展(Ribón et al., 2013; Shuai & Ming-quan, 2011)、學習特性(Lin, 
Lin, & Chou, 2012; Siegle, 2010)、平台/系統建置(Guoli & Wanjun, 2010; 
Huang et al., 2013; Kop & Carroll, 2011; Paletta & Herrero, 2010; Togawa 
& Kanenishi, 2013; Wu, Ying, Li, & Shu, 2013; Zhou et al., 2011)、教學方
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法(Denton, 2012; Hong & Ditzler, 2013; Jiao, Wang, An, & Fang, 2011; Liu 
& Lee, 2013; Nyagwencha, Cook, Machage, Swanier, & Seals, 2012; 




在研究的變項上面，包含了對創新/創意的研究(Hong & Ditzler, 2013; Liu 










表 2-11 雲端學習相關研究 


























































為基礎的學習模式-雲端, Awareness-based learning 







表 2-11 雲端學習相關研究(續) 






















12.  Denton 
(2012) 
雲端運算，如 google Docs 和微軟的 Office Live，必
須加強建構和合作學習學習方法，因此研究發展雲
端合作學習策略，以建議研究生教育的研究結果。 







































玉山、蕭佩如，2010，Moise, 2013)，如表 2-12。 
 
表 2-12 創意環境感受相關研究 































架構及各研究變項說明如下，如圖 3-1 所示： 
 
 
圖 3-1 本研究之研究架構 
















































































降低抽樣誤差(sampling error)(Best & Kahn, 2006)，並分別於教學後進行
前測與後測的評量，詳細如下表 3-1 所述。 
 
表 3-1 本研究實驗設計 
組別 前測 教學方式 後測 
實驗組 O1 X O3 
控制組 O2 C O4 
 
1. X 代表實驗組實施「雲端行動學習」。 
2. C 代表控制組實施「傳統教學」。 







組及控制組。本研究之實驗組共 30 人，男性 16 人，女性 14 人。控制













































教學活動，而本教學活動之雲端 APP 可分為社群軟體 Facebook、









加以規畫並發展教學活動，本教學活動上課時間為期 7 週，每週 1





表 3-2 雲端行動學習與傳統教學流程表 






























































表 3-2 雲端行動學習與傳統教學流程表(續) 

















































































表 3-3 創意環境感受量表各分量表之問題內容及題數分配表 






公平的評斷 1. 課程的評分制度相當公平 
7 




激發構想的機制 5. 課程有進行創意激發的活動 
積極交流想法 6. 課程有許多討論活動，以激發新的創意構想 













支持工作團隊 12. 老師會全力支持學生的創造性的工作 
重視個人貢獻 13. 老師很重視每位學生的專長 








有效溝通 15. 在討論時，同學常缺乏耐心來傾聽彼此的意見 
6 
公開新構想 16. 在我們班級中，同學都能交換彼此的想法 
建設性的挑戰 17. 在我們班級中，同學會產生良性的競爭 
信任成員 18. 在我們班級中，同學能彼此信任 
幫助成員 19. 在我們班級中，同學能互相幫忙 






人力 21. 在課程中，有良好的指導人員 
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表 3-3 創意環境感受量表各分量表之問題內容及題數分配表(續) 















決定主題 31. 在課程中，我能自己決定作品的主題 
5 









內部的派系問題 36. 在我們班級中，有些小團體會影響我的創意思考 
6 



































因本量表適合用於高中以上學生，故本研究之量表於 102 年 4
月採用高中以上學生進行預試，分別是台北市某市立高中學生及國
立台灣師範大學學生，預試問卷共發出 202 份，回收 194 份，回收





















Cronbach's α 係數 
1  7.349*** .608*** .531 .930 保留 
2  6.99*** .514*** .523 .930 保留 
3  7.055*** .528*** .479 .930 保留 
4  8.286*** .517*** .527 .930 保留 
5  9.543*** .578*** .601 .929 保留 
6  8.517*** .538*** .575 .929 保留 
7  9.219*** .502*** .510 .930 保留 
8  8.698*** .561*** .560 .930 保留 
9  8.621*** .520*** .541 .930 保留 
10  9.193*** .566*** .547 .930 保留 
11  6.653*** .550*** .533 .930 保留 
12  8.48*** .566*** .581 .929 保留 
13  7.298*** .570*** .590 .929 保留 
14  7.299*** .555*** .542 .930 保留 
15  2.829*** .227** .178 .933 刪除 
16  8.758*** .569*** .559 .930 保留 
17  9.082*** .562*** .553 .930 保留 
18  10.059*** .612*** .600 .929 保留 
19  7.466*** .555*** .509 .930 保留 
20  6.978*** .536*** .478 .930 保留 
21  9.291*** .626*** .595 .929 保留 
22  8.492*** .630*** .597 .929 保留 
23  7.686*** .604*** .571 .929 保留 
24  6.682*** .565*** .526 .930 保留 
25  8.18*** .628*** .615 .929 保留 
26  8.784*** .640*** .621 .929 保留 
27  5.979*** .467*** .415 .931 保留 
28  8.39*** .620*** .582 .929 保留 
29  5.545*** .499*** .429 .930 保留 
30  7.571*** .535*** .492 .930 保留 
31  5.97*** .425*** .372 .931 保留 
32  6.04*** .461*** .423 .931 保留 














Cronbach's α 係數 
34  7.495*** .507*** .477 .930 保留 
35  5.934*** .482*** .458 .930 保留 
36  0.358 .150* .136 .934 刪除 
37  5.237*** .377*** .317 .931 保留 
38  3.688*** .399*** .353 .931 保留 
39  4.745*** .404*** .383 .931 保留 
40  5.286*** .424*** .396 .931 保留 
41  7.01*** .507*** .473 .930 保留 
42  2.704** .265*** .282 .932 刪除 
43  3.472*** .323*** .305 .932 保留 
44  5.621*** .390*** .368 .931 保留 
45  2.462* .229** .226 .933 刪除 
46  3.532*** .262*** .244 .932 保留 
**p<.01  ***p<.001 總變量的 α 係數=.932 
 
本量表之極端組比較結果發現，第 36 題尚未達統計上顯著水
準(p= .721> .05)，不具有鑑別度，故予以刪除，且第 15、42 及
45 題之 CR 值小於 3，鑑別度低，予以刪除。而剩餘的 42 題 CR
值在 3.472 至 10.059 之間，且均達統計上的顯著水準
(p= .000< .01)，顯示 42 題題項具有鑑別度，能鑑別出不同受試
者的創意環境感受(吳明隆、涂金堂，2012)。 
而在同質性檢驗中，42 題的相關介於.262 至.640 之間，表示
本量表的題目間具有中、高度相關(p= .000< .001)(邱皓政，2011)，




































.785 .159 .241 .003 .062 -.003 .019 .009 .169 .085 
11 .692 .222 .156 .117 .138 -.011 .095 -.090 .026 .164 
8 .680 .175 .141 .145 .207 .119 .084 -.013 .145 -.031 
9 .649 .050 .244 .094 .123 .283 .000 .083 .072 .005 
12 .634 .292 .026 .147 .017 .187 .117 .208 .140 -.066 
2 .482 .322 .141 .128 .082 .094 .013 .138 .301 -.201 
1 .430 .244 .260 .253 .088 .201 -.301 .154 .008 .215 








.133 .871 .071 .022 .082 .146 .001 .007 .006 .070 
23 .161 .819 .189 .064 -.093 .049 -.015 .093 .179 .125 
22 .185 .769 .219 .116 .016 .021 .066 .011 .124 .152 
25 .211 .748 .157 .050 .269 .138 .013 .044 .051 -.010 







.152 .118 .826 .019 -.002 .036 .065 .004 .128 .077 
19 .070 .153 .805 .066 -.013 .055 .045 .204 .148 .064 
18 .295 .173 .676 .074 .086 .256 .169 .091 -.115 .052 
16 .188 .150 .663 .073 .211 .286 .079 .070 .024 -.013 
17 .230 .136 .657 .090 .265 .033 .236 .016 .137 -.148 







.011 .099 .036 .841 .212 .181 .061 -.044 -.027 .081 
34 .197 .074 .006 .840 .077 .043 .075 .028 .198 .040 
33 .154 .025 .074 .818 .139 -.025 .097 .066 .197 .042 
31 .075 -.010 .104 .797 .099 .158 -.039 .035 -.067 .116 







.111 .099 .095 .253 .812 .055 -.026 .034 .097 -.007 
28 .343 .107 .108 .230 .708 .155 .030 .127 .116 -.013 
30 .098 .160 .195 .377 .607 .190 -.117 .187 .023 -.062 







.214 .281 .228 .278 .201 .649 .042 .077 .051 -.035 
27 .110 .154 .092 -.091 .484 .528 .197 -.174 .212 .053 
















.059 .160 .085 .055 -.043 .009 .783 .259 .082 .097 
40 .040 -.030 .234 .150 .046 .084 .782 .036 .134 .200 







.061 .064 .049 -.012 .084 .028 .131 .861 .092 .042 







.327 .174 .164 .185 .172 .090 .101 .032 .548 .054 
4 .352 .096 .219 .154 .091 .309 -.061 .265 .505 -.163 







.210 .190 -.044 .057 .014 -.045 .062 .152 -.114 .761 
44 .048 -.116 .105 .157 .061 .023 .131 .280 .389 .643 






信度尚可(>.60)外，其餘各分量表 Cronbach α係數皆在.80 以上，
較具有實用的價值，表示量表有較高的信度，內部一致性良好




表 3-6 創意環境感受量表信度分析摘要表 
量表 題數 Cronbach's α值 
組織的激勵 7 .845 
主管的激勵 7 .863 
工作團隊的支持 5 .870 
足夠的資源 6 .890 
挑戰性的工作 4 .813 
自主性 5 .862 
組織障礙 5 .801 
過度的工作負荷 3 .683 
















表 3-7 Amabile 創意歷程的評分方式 
Amabile 創意歷程 內容 
構面 
種類 新奇性 可行性 
步驟 1 問題的確認 提出問題    
步驟 2 準備階段 設計圖發想    
步驟 3 反應產生階段 
回答問題    
改良設計圖    





評量，Symonds (1924)與 Miller (1956)等學者認為，量表使用 7 等第
具有可靠性，且較 5 等第更能精確表達。因此本研究在評量計分方
面採 Likert 7 等第方式評分，7 為極優、6 為優、5 為佳、4 為中等、


































表 3-8 創意歷程量表評分者信度分析摘要表 
檢定統計量 
個數 3 











研究者將 30 份學生的創意歷程檔案進行評分，以 Cronbach 















表 3-9 Amabile 創意結果的評分方式 
Amabile 創意歷程 內容 
構面 
新穎性 價值性 精美性 





在評量計分方面採 Likert 7 等第方式評分，7 為極優、6 為優、5 為



































表 3-10 創意作品之評分者信度分析摘要表 
檢定統計量 
個數 3 





 Kendall 和諧係數 
 
4. 內部一致性信度 







表 3-11 創意結果評分表 Cronbach α 值摘要表 







時及其他(O'Donoghue et al., 2010; Petrides, 2002; Pocatilu et al., 




表 3-12 開放性問卷內容 




















表 3-12 開放性問卷內容(續) 
步驟 細項 問題內容 
3.反應產
生階段 
































































































表 3-13 開放式編碼示例 
開放式編碼 開放式編碼內容 問卷訪談內容 
  問：使用手機 APP 有讓你在發掘問題上較為方便嗎


























表 3-14 主軸式編碼示例 


















表 3-15 選擇性編碼示例 

























表 3-16 資料編碼的方法 




























並從中確認研究發現的分析原則(Johnson & Christensen, 2004)。
除歸納式分析法外，本研究尚以持續比較法(constant comparative 
method)進行資料的檢核 (Sulayman, Urquhart, Mendes, & Seidel, 
2012)，研究者藉由不斷地蒐集與分析各種資料來源，並在資料






































 (一) 創意歷程步驟 1「問題的確認」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 1「問題




表 4-1 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 1 
教學方式*前測 0.001 1 0.001 0.000 0.991 









表 4-2 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 1 
組間 35.780 1 35.780  6.753** 0.012 實驗組>控制組 










表 4-3 不同教學方式在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 1 
實驗組 30 9.00 2.779 9.318 
控制組 32 8.00 2.079 7.702 
註：共變量為前測成績(x̅ = 78.53) 
 
(二) 創意歷程步驟 2「準備階段」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 2「準備







表 4-4 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 2 
實驗控制*前測 5.561  1 5.561 1.538 0.220 





(F=2.303，p=.134>.05) ，如表 4-5、表 4-6。 
 
表 4-5 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 2 
組間 8.404  1 8.404 2.303 0.134 
組內(誤差) 215.328  59 3.650 
 
 




表 4-6 不同教學方式在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 2 
實驗組 30 8.57 1.501 8.533 
控制組 32 7.72 2.203 7.750 
註：共變量為前測成績(x̅ = 78.53) 
 








表 4-7 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.1 
實驗控制*前測 0.421 1 0.421 0.134 0.716 





組(M=9.967)優於控制組(M=5.562) ，如表 4-8、表 4-9。 
 
表 4-8 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 3.1 
組間 265.978 1 265.978 85.904*** 0.000 實驗組>控制組 












表 4-9 不同教學方式在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 3.1 
實驗組 30 9.70 1.760 9.967 
控制組 32 5.81 2.007 5.562 
註：共變量為前測成績(x̅ = 78.53) 
 
(四) 創意歷程步驟 3「反應產生階段 2」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 3「反應




表 4-10 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.2 
實驗控制*前測 1.437 1 1.437 0.337 0.564 









表 4-11 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 3.2 
組間 148.479 1 148.479 35.214 0.000 實驗組>控制組 










表 4-12 不同教學方式在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 3.2 
實驗組 30 7.87 2.255 7.827 
控制組 32 4.50 1.814 4.537 
註：共變量為前測成績(x̅ = 78.53) 
 






表 4-13 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 4 
實驗控制*前測 2.698  1 2.698 0.887 0.350 







組(M=8.405)優於控制組(M=6.933) ，如表 4-14、表 4-15。 
 
表 4-14 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 4 
組間 29.721 1 29.721 9.792** 0.003 實驗組>控制組 










表 4-15 不同教學方式在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 4 
實驗組 30 8.57 1.357 8.405 
控制組 32 6.78 2.106 6.933 











表 4-16 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
新穎性 
實驗控制*前測 0.904 1 0.904 0.358 0.552 





優於控制組(M=4.068) ，如表 4-17、表 4-18。 
 
表 4-17 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
新穎性 
組間 33.330 1 33.330 13.358** 0.001 實驗組>控制組 












表 4-18 不同教學方式在創意結果後測成績之描述性統計量 
創意結果 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
新穎性 
實驗組 30 5.57 1.633 5.627 
控制組 32 4.13 1.519 4.068 








表 4-19 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
價值性 
實驗控制*前測 2.914 1 2.914 3.311 0.074 









表 4-20 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F 值 p 
價值性 
組間 0.712 1 0.712 0.779 0.381 
組內(誤差) 53.964 59 0.915 
 
 




表 4-21 不同教學方式在創意結果後測成績之描述性統計量 
創意結果 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
價值性 
實驗組 30 4.80 1.157 4.827 
控制組 32 4.63 0.707 4.599 








表 4-22 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
精美性 
實驗控制*前測 0.125 1 0.125 0.075 0.784 







(M=5.320)優於控制組(M=3.575) ，如表 4-23、表 4-24。 
 
表 4-23 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
精美性 
組間 41.726 1 41.726 25.522*** 0.000 實驗組>控制組 










表 4-24 不同教學方式在創意結果後測成績之描述性統計量 
創意結果 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
精美性 
實驗組 30 5.33 1.213 5.320 
控制組 32 3.56 1.318 3.575 










表 4-25 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
整體 
實驗控制*前測 1.008 1 1.008 1.733 0.193 





制組(M=4.081) ，如表 4-26、表 4-27。 
 
表 4-26 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
整體 
組間 19.000 1 19.000 32.266*** 0.000 實驗組>控制組 













表 4-27 不同教學方式在創意結果後測成績之描述性統計量 
創意結果 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
整體 
實驗組 30 5.23 0.769 5.258 
控制組 32 4.10 0.759 4.081 













表 4-28 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 1 
創意環境感受*前測 3.411 1 3.411 0.513 0.479 






顯著影響(F=.122，p=.728>.05) ，如表 4-29、表 4-30。 
 
表 4-29 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 1 
組間 0.804 1 0.804 0.122 0.728 
組內(誤差) 242.957 37 6.566 
 
 




表 4-30 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 1 
高分組 20 8.05 2.819 8.381 
低分組 20 8.40 2.437 8.069 
註：共變量為前測成績(x̅ = 77.58) 
 








表 4-31 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 2 
創意環境感受*前測 0.212 1 0.212 0.062 0.805 





(M=7.601)優於控制組(M=8.899) ，如表 4-32、表 4-33。 
 
表 4-32 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 2 
組間 13.902 1 13.902 4.170* 0.048 低分組>高分組 










表 4-33 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 2 
高分組 20 7.85 1.843 7.601 
低分組 20 8.65 1.927 8.899 




(三) 創意歷程步驟 3「反應產生階段 1」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 3「反應




表 4-34 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.1 
創意環境感受*前測 14.806 1 14.806 1.880 0.179 




驗組(M=8.871)優於控制組(M=6.779) ，如表 4-35、表 4-36。 
 
表 4-35 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
步驟 3.1 
組間 36.167 1 36.167 4.486* 0.041 高分組>低分組 












表 4-36 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 3.1 
高分組 20 8.80 2.663 8.871 
低分組 20 6.85 2.943 6.779 
註：共變量為前測成績(x̅ = 77.58) 
 
(四) 創意歷程步驟 3「反應產生階段 2」： 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 3「反應




表 4-37 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.2 
創意環境感受*前測 3.817 1 3.817 0.526 0.473 









表 4-38 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 3.2 
組間 1.841 1 1.841 0.257 0.615 
組內(誤差) 265.270 37 7.169 
 
 




表 4-39 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 3.2 
高分組 20 6.95 2.605 6.614 
低分組 20 6.75 2.881 7.086 
註：共變量為前測成績(x̅ = 77.58) 
 






表 4-40 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 4 
創意環境感受*前測 3.173 1 3.173 1.215 0.278 






無顯著影響(F=1.056，p=.311>.05) ，如表 4-41、表 4-42。 
 
表 4-41 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 4 
組間 2.774 1 2.774 1.056 0.311 
組內(誤差) 97.157 37 2.626 
 
 




表 4-42 不同創意環境感受在創意歷程後測成績之描述性統計量 
創意歷程 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
步驟 4 
高分組 20 7.80 1.765 7.335 
低分組 20 7.45 2.038 7.915 











(吳明隆，2010) ，如表 4-43。 
 
表 4-43 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
新穎性 
創環高低*前測 12.693 1 12.693 4.429* 0.042 






線 Y1=1.2+0.06X1 及 Y2=8.03-0.05X2，如表 4-44。且由「詹森-內
曼法」分析可知，兩條迴歸線之交點 Xo=65.89，及迴歸線差異顯著
點 XD=-264.49、77.44，意即當前測成績為 65.89 分時，創意環境
感受高分組及低分組在創意結果「新穎性」差異值為 0，前測成績
在-264.49 至 77.44 間時，高分組及低分組在創意結果「新穎性」沒
有顯著差異，佔本研究總人數 48.39%。當前測成績在 77.44 分以上
時，高分組及低分組在創意結果「新穎性」具有顯著差異(高分組>




組) ，佔本研究總人數 0%，如圖 4-1。 
 
表 4-44 不同創意環境感受在創意結果後測成績之詹森-內曼法統計分析摘要 
創意結果 組別 SSw(x) SSw(y) CPwj df ss"w(y) df bwj awj 
新穎性 
高分組(1) 2671.0 33 154.6 19 23.85 18  0.06 1.20 
低分組(2) 2120.8 84 -97 19 79.31 18 -0.05 8.03 
 
 
































(吳明隆，2010) ，如表 4-45。 
 
表 4-45 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
價值性 
創環高低*前測 7.351 1 7.351 10.428** 0.003 






線 Y1=2.67+0.03X1 及 Y2=8.71-0.05X2，如表 4-46。且由「詹森-
內曼法」分析可知，兩條迴歸線之交點 Xo=76.53，及迴歸線差異顯
著點 XD=65.66、85.27，意即當前測成績為 76.53 分時，創意環境
感受高分組及低分組在創意結果「價值性」差異值為 0，前測成績
在 65.66 至 85.27 間時，高分組及低分組在創意結果「價值性」沒
有顯著差異，佔本研究總人數 35.48%。當前測成績在 85.27 分以上
時，高分組及低分組在創意結果「價值性」具有顯著差異(高分組>




佔本研究總人數 24.19%，如圖 4-2。 
 
表 4-46 不同創意環境感受在「創意結果-價值性」後測成績之共變數分析摘要表 
組別 SSw(x) SSw(y) CPwj df ss"w(y) df bwj awj 
高分組(1) 2670.95 16.95 87.45 19 14.09 18 0.03 2.67 
低分組(2) 2120.80 15.8 -97.80 19 11.29 18 -0.05 8.71 
 
 


































表 4-47 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
精美性 
創環高低*前測 0.492 1 0.492 0.202 0.656 





優於控制組(M=3.792) ，如表 4-48、表 4-49。 
 
表 4-48 不同創意環境感受在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F 值 p 事後比較 
精美性 
組間 11.242 1 11.242 4.719* 0.036 高分組>低分組 










表 4-49 不同創意環境感受在創意結果後測成績之描述性統計量 
創意結果 組別 人數 平均數 標準差 調整後平均數 
精美性 
實驗組 20 4.95 1.538 4.958 
控制組 20 3.80 1.508 3.792 










明隆，2010) ，如表 4-50。 
 
表 4-50 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意結果 變異來源 SS df MS F p 
整體 
創環高低*前測 5.406 1 5.406 6.290 0.017 






線 Y1=2.67+0.03X1 及 Y2=7.12-0.03X2，如表 4-51。且由「詹森-
內曼法」分析可知，兩條迴歸線之交點 Xo=65.56，及迴歸線差異顯





佔本研究總人數 43.55%。當前測成績在 75.46 分以上時，高分組及
低分組在創意結果「整體」具有顯著差異(高分組>低分組) ，佔本
研究總人數 56.45%，前測成績在 8.73 分以下，高分組及低分組在
創意結果「整體」具有顯著差異(低分組>高分組)，佔本研究佔總人
數 0%，如圖 4-3。 
 
表 4-51 不同創意環境感受在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
組別 SSw(x) SSw(y) CPwj df ss"w(y) df bwj awj 
高分組(1) 2670.95 12.13  90.53 19  9.06 18  0.03 2.67 
低分組(2) 2120.80 24.40 -72.03 19 21.95 18 -0.03 7.12 
 
 




































表 4-52 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 1 
迴歸係數同質性 15.240 3 5.080 0.860 0.474 













(M=9.353)優於控制組(M=7.673) ，如表 4-53。 
 
表 4-53 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 1 
創意環境感受 5.297 1 2.648 0.476 0.624 
教學方式 37.921 1 37.921 6.815* 0.012 
創意環境感受*教學
方式 
0.861 1 0.430 0.077 0.926 
誤差 306.024 35 5.564   












表 4-54 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 2 
迴歸係數同質性 2.140 3 0.710 0.220 0.883 







表 4-55 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 2 
創意環境感受 10.524 1 5.262 1.567 0.218 





11.004 3.277* 0.045 
誤差 184.673 35 3.358   









的學生(M=7.695) ，如表 4-56。 
 
表 4-56 創意環境感受與教學方式在創意歷程後測成績之單純主要效果分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 事後比較 
步驟 2 
A 因子(創意環境感受)       
實驗組 25.175 1 12.587 7.841** 0.002 低分組>高分組 
控制組 10.747 1 5.373 1.097 0.348  
B 因子(教學方式)       
創意環境感受高分
組 
2.471 1 2.471 0.524 0.479  
創意環境感受低分
組 
12.347 1 12.347 2.636 0.123  
**p<.01 
 
(三) 創意歷程步驟 3「反應產生階段 1」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 3「反應







表 4-57 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.1 
迴歸係數同質性 10.220 3 3.410 1.730 0.181 

















表 4-58 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 3.1 
創意環境感受 27.148 1 13.574 4.928* 0.011 
教學方式 283.194 1 283.194 102.816*** 0.000 
創意環境感受*教學
方式 
3.886 1 1.943 0.705 0.498 
誤差 151.491 35 2.754   
校正後的總數 448.677 39 
  
 
*p<.05  ***p<.001 
 
(四) 創意歷程步驟 3「反應產生階段 2」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟 3「反應




表 4-59 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 3.2 
迴歸係數同質性 5.340 3 1.780 0.400 0.754 
















表 4-60 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 3.2 
創意環境感受 3.032 1 1.516 0.340 0.714 
教學方式 151.082 1 151.082 33.848*** 0.000 
創意環境感受*教學
方式 
0.379 1 0.190 0.042 0.958 
誤差 245.494 35 4.464   








(五) 創意歷程步驟 4「反應確認與溝通」 
由組內迴歸係數同質性考驗結果發現，創意歷程步驟「反應確




表 4-61 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
步驟 4 
迴歸係數同質性 4.940 3 1.650 0.680 0.568 
















表 4-62 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
步驟 4 
創意環境感受 9.256 1 4.628 1.519 0.228 
教學方式 28.725 1 28.725 9.426** 0.003 
創意環境感受*教學
方式 
1.651 1 0.826 0.271 0.764 
誤差 167.601 35 3.047   














表 4-63 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
新穎性 
迴歸係數同質性 2.269 3 2.269 0.885 0.351 















表 4-64 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
新穎性 
創意環境感受 10.502 1 5.251 2.079 0.135 
教學方式 42.766 1 42.766 16.935*** 0.000 
創意環境感受*教學
方式 
7.008 1 3.504 1.387 0.258 
誤差 138.895 35 2.525   










表 4-65 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
價值性 
迴歸係數同質性 2.667 3 2.667 3.238 0.077 








表 4-66 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
價值性 
創意環境感受 11.011 1 5.505 6.920** 0.002 
教學方式 0.253 1 0.253 0.318 0.575 
創意環境感受*教學
方式 
5.039 1 2.520 3.167* 0.049 
誤差 43.757 35 0.796   
校正後的總數 58.339 39 
  
 











表 4-67 創意環境感受與教學方式在創意結果後測成績之單純主要效果分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 事後比較 
價值性 
A 因子(創意環境感受)       
實驗組 11.232 1 5.616 5.061* 0.014 低分組>高分組 
控制組 2.068 1 1.034 2.231 0.126  
B 因子(教學方式)       
創意環境感受高分組 0.000 1 0.000 0.000 0.984  








表 4-68 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
精美性 
迴歸係數同質性 0.014 3 0.014 0.009 0.925 












學方式實驗組(M=5.315)優於控制組(M=3.543) ，如表 4-69。 
 
表 4-69 不同教學方式在創意歷程後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
精美性 
創意環境感受 5.297 1 2.648 0.476 0.624 
教學方式 37.921 1 37.921 6.815* 0.012 
創意環境感受*教學
方式 
0.861 1 0.430 0.077 0.926 
誤差 306.024 35 5.564   












表 4-70 組內迴歸係數同質性考驗摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 
整體 
迴歸係數同質性 0.776 3 0.776 1.482 0.229 






表 4-71 不同教學方式在創意結果後測成績之共變數分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F 值 p 
整體 
創意環境感受 4.983 1 2.492 5.126** 0.009 
教學方式 17.831 1 17.831 36.683*** 0.000 
創意環境感受*教學
方式 
3.356 1 1.678 3.453* 0.039 
誤差 26.734 35 0.486   
校正後的總數 54.762 39 
  
 












表 4-72 創意環境感受與教學方式在創意結果後測成績之單純主要效果分析摘要表 
創意歷程 變異來源 SS df MS F p 事後比較 
整體 
A 因子(創意環境感受)       
實驗組 1.939 1 0.970 1.803 0.185  
控制組 5.390 1 2.695 6.076** 0.006 高分組>低分組 
B 因子(教學方式)       
創意環境感受高分組 4.198 1 4.198 14.728** 0.001 實驗組>控制組 
























































































沒有…要是是 LINE BRUSH 應該會比較 CUBIE 好用…。(S17_0508_03) 








要使用教學選用的 APP 而感到不方便，但教師認為教學選用的 APP 


























































































































































































































































圖 4-6 (P_0328_01) 圖 4-7 (P_0328_05) 
 
 


















































因此提醒教師日後可推薦其他 APP 配合使用(T_0520_24) 
部分同學認為，因為設計或討論時會受限於手機軟體或設備
(S06_0508_13、S09_0511_13 等)，故希望使用智慧行動裝置外，最














階段 1）、3.2（反應產生階段 2）及 4（反應確認與溝通）學習成果
較傳統教學好，但於創意歷程步驟 2（準備階段）之學習成果未優
於傳統教學。這樣的結果與質性研究結果雷同，接受訪談的學生認















主動去思索一些提問的方向(Saranya & Vijayalakshmi, 2011; 
Herrington & Herrington, 2011)，甚至能夠提出更有深度、更多元的





訊息(Huang & Yin, 2012)，隨時得知組員的疑問、想法與建議，因
此能提升學習的效率，加速問題的解決，使活動的討論能進行得更
快速與流暢及提升學習效率(Chen et al., 2010)。討論時，學生因為
可不限時間、地點的改良他人的設計圖，也可隨時接收組員的改造
圖，不斷的激發新靈感，使設計圖能夠藉由改良而更完善(Chen, Lin, 







心的導向轉以學生為中心(Chen et al., 2010; Huang & Yin, 2012; 








Ng (2012)、Alabbadi (2011)、Kottari、Kamath、Saldanha 與 Mohan 
(2013)，也認為學習者可以將學習成果和過程紀錄於雲端行動學習
中，能對學習產生正向影響。也因上述的特點，使雲端行動學習於








因此無法隨時接收訊息(Zhong et al., 2010)、行動裝置螢幕過小，無
法使繪圖精緻(Alabbadi, 2011)，Pocatilu 等人(2010)也認為基礎設備、
平台或伺服器的效能將會影響雲端行動學習的進行，而 Khaddage、








































創意環境感受高的學生於個人創作階段步驟 2 及 3.1 表現較出
色，與張玉山、蕭佩如(2010)提出的論點相同，創意環境感受與創
意表現具有高度相關，而這也可能是因為創意環境感受高的學生較
為擅長自由創作（畫設計圖）及發揮自我創意，所以於步驟 2 及 3.1
































驟 1、3.1、3.2 及 4 學習表現優於傳統教學，(3)創意環境感受高分
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